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Bencana gempa bukan lagi sesuatu yang asing ditelinga kita. Kurang 
lebih setiap tahunnya terjadi bencana gempa di seluruh Indonesia. Efek psikologis 
yang ditimbulkan saat bencana gempa besar maupun kecil adalah kepanikan dan 
trauma bagi masyarakat di Indonesia, khususnya di Yogyakarta yang merupakan 
salah satu kawasan yang rawan gempa. Karena kebanyakan bagi oarng masih 
belum tahu apa yang harus dilakukan saat bencana gempa.  
Perancangan motion graphic edukasi tanggap bencana di Yogyakarta ini 
adalah salah satu alternatif media visual tentang bagaimana menyikapi tindakan 
bencana gempa yang sering terjadi di Indonesia, khususnya Yogyakarta. Melalui 
pendekatan animasi (motion) diharapkan pesan-pesan yang terkandung 
didalamnya dapat dengan mudah terkomunikasikan. Serta paling mudah diakses 
oleh masyarakat, ditambah masyarakat Yogyakarta sekarang erat dengan 
pembaharuan dan tehknologi dengan seiringnya penggunaan gadget dan 
smartphone. 
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 The earthquake is so familiar to our ears. Approximately annually 
earthquake occurred in Indonesia. The psychological effects caused when small 
or large earthquake is panic and trauma for people in Indonesia, especially in 
Yogyakarta, which is one area that is prone to earthquakes. Because most of 
people still don’t know what to do when the earthquake comes. 
This Motion graphic design of disaster response for people in Yogyakarta is one 
of alternative visual media to tell how to respond the earthquake which often 
occur in Indonesia, especially Yogyakarta. By approaching through animation 
(motion), the messages within would be expect to be easily communicated. Also, 
would be easily accessible by society, moreover people nowadays is tend to open 
to innovation and technology along with the gadget and smartphone application. 
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A. Latar Belakang Masalah. 
Daerah Istimewa Yogyakarta adalah sebuah pulau provinsi Indonesia yang 
terletak di bagian selatan pulau Jawa dan berbatasan dengan provinsi Jawa tengah 
di sebelah utara. Secara geografis Yogyakarta terletak di pulau Jawa bagian 
Tengah. Daerah Istimewa Yogyakarta atau dikenal dengan sebutan kota 
pendidikan dan kota wisata, sehingga banyak pendatang dari berbagai daerah 
bahkan dari berbagai negara untuk menuntut ilmu atau sekedar berkunjung di 
daerah istimewa ini. 
Yogyakarta juga termasuk daerah rawan bencana gempa, dikarenakan 
negara Indonesia masuk dalam kawasan jalur the Pacific Ring of Fire (cincin api 
pasifik). Yaitu rangkaian gunung api yang aktif didunia, sehingga jalur yang 
dilewati akan sering terjadi bencana gempa. Seperti kejadian bencana gempa bumi 
yang memakan banyak korban jiwa pada tahun 2006 silam. 
Mengingat Yogyakarta adalah salah satu destinasi wisata yang banyak 
dikunjungi, sehingga banyak masyarakat pendatang yang berdomisili Yogyakarta 
seperti wisatawan, pelajar, mahasiswa dan pengunjung masih minim pengetahuan 
tentang bencana gempa, mereka juga perlu tahu karena belum tentu daerah mereka 
termasuk daerah yang rawan bencana gempa. Begitu juga dengan penduduk asli 
Yogyakarta, diperlukan adanya alternative baru untuk terus mengingatkan 
masyarakat agar menambah rasa waspada dan antisipasi terhadap bencana gempa. 
Seiring dengan kemudahan pengakses internet serta penggunaan 
smartphone yang bergeser menjadi kebutuhan primer dan Perubahan kultur 
membuat masyarakat mudah mengikuti hal-hal baru atau yang sedang trend, 
Seperti ketergantungan terhadap media sosial. Dibalik ketergantungannya terhadap 
media sosial, hal tersebut menjadi acuan untuk membuat motion graphic mengenai 
tanggap bencana gempa, agar masyarakat lebih mudah memahami dan tahu 
langkah apa yang harus dilakukan ketika terjadi bencana tersebut. 
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Motion graphic sebagai media utama dari peracangan ini, karena motion 
graphic dapat menampilkan dan memberikan nuansa baru pada media pengenalan 
dan bahan edukasi mengenai objek perancangan, media motion graphic merupakan 
media yang tidak banyak ditemui untuk menjelaskan informasi yang interaktif dan 
menarik dari objek perancangan, karena kebanyakan media informasi yang sudah 
ada saat ini hanya berbasis media cetak. Untuk pengemasan berupa audio visual 
bukan berarti tidak ada, karena selain video berupa documenter sudah pernah 
dijumpai, maka dalam perancangan tugas akhir kali ini motion graphic menjadi 
alternative baru sebagai media edukasi tanggap bencana gempa. 
Pembuatan motion graphic ini dipilih sebab motion graphic adalah media 
visual yang paling mudah dicerna dan dipahami, serta diakses oleh masyarakat 
dengan segala hal yang bersifat pembaharuan, seperti dalam bidang teknologi dan 
komunikasi, salah satu contohnya adalah penggunaan gadget atau smartphone, 
sehingga pencapaian pembuatan motion graphic ini akan cepat tersampaikan dan 
diterima seiring dengan kemudahan pengakses internet serta penggunaan 
smartphone yang bergeser menjadi kebutuhan primer di era globalisasi ini. 
 
B. Rumusan Masalah. 
Bagaimana merancang Motion Graphic Edukasi tanggap bencana gempa di 
Yogyakarta, yang dapat memberikan informasi yang komprehensif tentang 
tanggap bencana gempa di Yogyakarta? 
 
C. Tujuan Perancangan. 
Merancang dan menghasilkan motion graphic edukasi tanggap bencana 
Gempa di Yogyakarta yang informatif dan komunikatif, sehingga masyarakat 
Yogyakarta tahu apa yang harus dilakukan saat terjadi bencana gempa.  
 
D. Sasaran Perancangan  
1. Motion graphic akan ditunjukan kepada masyarakat yang tinggal didaerah 
rawan bencana gempa. 
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2. Motion graphic ini memudahkan kepada masyarakat dalam sikap, persiapan 
dan langkah-langkah bila terjadi bencana gempa.   
 
E. Batasan dan Lingkup Perancangan. 
1. Batasan masalah  
a. Perancangan ini akan membahas pengetahuan mengenai tanggap bencana 
gempa di Yogyakarta. 
b. Perancangan ini akan membahas permasalahan yang bisa diselesaikan 
dengan ilmu dalam Desain Komunikasi Visual. 
c. Perancangan ini mempunyai target audience yang mencangkup pendatang 
yaitu wisatawan dan pelajar, serta masyarakat diseluruh Daerah Istimewa 
Yogyakarta (DIY). 
d. Perancangan ini tidak memiliki jangka waktu (timeless). 
e. Output perancangan berupa motion graphic edukasi. 
2. Bentuk Desain dan Jenis Media 
Media pendukung berupa infografis , poster, banner youtube dan stiker. 
3. Luas wilayah / Lokasi media 
Motion graphic ditargetkan dapat dipublikasikan di media sosial seperti 
youtube, facebook dan lain lain. 
 
F. Manfaat Perancangan. 
1. Bagi desainer/mahasiswa: 
a. Menambah pengetahuan tentang motion graphic. 
b. Menambah pengetahuan tentang standar keselamatan atau standar. 
prosedur penyelamatan (pertolongan pertama). 
c. Menambah wawasan tentang tanggap bencana gempa. 
d. Memberikan manfaat bagi masyarakat baik manfaat edukasi maupun 
implementasi perancangan. 
2. Bagi masyarakat sekitar. 
a. Mengurangi korban jiwa. 
b. Mengantisipasi dampak trauma secara psikologi terhadap bencana gempa. 
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c. Memudahkan dalam mengatur evakuasi saat terjadi gempa.  
d. Memudahkan dalam menjelaskan tentang tata cara tanggap bencana bagi 
keselamatan para pendatang maupun masyarakat. 
 
G. Metode Perancangan. 
1. Data Primer 
Dalam tercapainya perancangan yang baik dan efektif tentunya 
diperlukan  data yang sesuai dan mendukung perancangan ini sehingga mampu 
menjawab permasalahannya, untuk mendapatkan data-data yang mendukung 
penelitian ini metode yang digunakan yaitu metode penelitian kualitatif, 
dimana data didapatkan dari dokumen seperti koran atau kliping, majalah, buku 
maupun website dan artikel lainnya. Metode penelitian kualitatif seperti ini 
diharapkan mampu menjawab permasalahan yang diteliti sehingga tidak 
menimbulkan kegelisan dari peneliti dan pada akhirnya data yang didapat 
mampu membantu, serta memperjelas perancangan yang dirancang Amin 
Amrullah, Panduan Menyusun Proposal  Skripsi Tesis dan Desertasi (2013:24-25). 
 
2. Data Sekunder. 
Data sekunder dan data visual diperoleh dari hasil pengalaman, 
wawancara pihak ahli dalam bencana dan badan penanggulangan bencana, lalu 
informasi didapatkan dari sumber terkait dengan tema yang diangkat. Berkaitan 
dengan data visual dapat diperoleh dari hasil dokumentasi berupa foto maupun 
video dll. 
 
3. Metode Analisis Data. 
Metode analisis data yang digunakan untuk mengolah dan 
menganalisis dalam perancangan motion graphic ini yaitu metode analisis 
5W+1H, merupakan tinjuan tentang what (apa), Why (kenapa), Who (siapa), 
Where (dimana), When (kapan), How (bagaimana). Dengan data didalam 
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H. Sistematika Perancangan  
Sistematika penulisan dalam tugas akhir perancangan motion graphic 
edukasi tanggap bencana gempa di Yogyakarta, adalah sebagai berikut : 
1. Bagian pertama atau pendahuluan, yaitu berupa uraian yang terdiri dari 
beberapa sub bagian yaitu latar belakang permasalahan, rumusan 
permasalahan, tujuan perancangan, dan metode perancangan. 
2. Bagian kedua berupa identifikasi permasalahan yang diangkat. Terdiri dari 
beberapa sub bagian dan pengumpulan data, pengolahan data, penetapan obyek 
perancangan dan tujuan komunikasi dan strategi komunikasi. 
3. Bagian ketiga adalah konsep perancangan, merupakan dasar pemikiran dan 
perancangan komunikasi visual berupa konsep media dan konsep kreatif 
4. Bagian keempat berupa layout perancangan . 
5. Bagian kelima berupa isi final desain sebagai eksekusi dari hasil perancngan 
motion graphice edukasi tanggap bencana gempa di Yogyakarta. 
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 I.  Skematika Perancangan 
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